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Točno določenega slovenskega izraza za cinemagraf ni. Izraz je direkten prevod iz angleške 
besede "cinemagraph". Na spletu sem zasledila predvsem uporabo besede cinemagraf in 
besedne zveze animirana fotografija. 
Literatura v slovenščini je trenutno še zelo pomanjkljiva. Pri brskanju po spletu dobim največ 
rezultatov z iskalno besedo "cinemagraf" ali "cinemagrafi", katerih povezave vodijo na 
spletno stran Videoklik, kjer so objavljeni nekateri cinemagrafi Kubrickovih filmov. Omembo 
cinemagrafa zasledim tudi v intervjuju na spletni strani Delo: 
Se počutite malo krivega, da ste z vašimi studii, ki veljajo za najbolj vplivne v svetu mode in 
oglaševanja, pomagali ustvariti Huxleyjev Krasni novi svet, torej diktaturo mladosti, srečnih ljudi in 
nedosegljive lepote? 
Ne počutim se krivega (nasmešek). Ne moreš se boriti proti tehnologiji. Moraš v korak s tokom, s 
trendi. […]V modi se ne fotografira več, ampak se snema, in potem samo zamrzneš posamezne 
podobe. Tudi tukaj se pojavljajo različne tehnike. Cinemagraf, zelo zanimiva, kjer imaš kombinacijo 
fotografije in gibanja. Če si prej lahko retuširal fotografijo, je pri videu to nemogoče. […]Torej mora 
biti ne samo fotogenična, ampak tudi videogenična oziroma telegenična. [1] 
"Izumitelja" cinemagrafa sta ga poimenovala tako, ker končni izdelek združuje filmske 
kakovosti, hkrati pa ohranja načela tradicionalne fotografije.  [2] 
Angleški izraz "cinemagraph" je splošno uporabljen. Uporablja ga spletna skuponost ter vsi, 
ki ustvarjajo cinemagrafe. Izraz lahko najdemo na angleški Wikipedi, kjer je tudi opis tega 
pojma. Ker pa je tehnika sorazmerno nova in zanjo ne obstaja uradno sprejeto izrazoslovje, 
izraza ne najdemo v priznanih slovarjih angleškega jezika, kot so Oxford slovar [3], 
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Povzetek 
V diplomskem delu sem predelala tehnike za izdelavo animiranih fotografij (ang. 
Cinemagraph). Cilj diplomskega dela je bila izdelava cinemagrafa. 
V začetnem delu sem opisala kaj cinemagraf je, iz katerih tehnik se je razvil in jih združuje, 
ter kakšne so njegove omejitve. Posebno pozornost sem namenila različnim tehnikam 
shranjevanja cinemagrafov. Tehnike shranjevanja sem preizkusila in rezultate priložila na 
podatkovni nosilec. Opisala sem primer uspešne uporabe cinemagrafov za reklamiranje 
podjetja in njihovega takrat najnovejšega produkta. K primeru sem priložila slikovne prikaze 
cinemagrafov in jih opisala. 
V nadaljevanju sem opisala s katerimi programskimi orodji sem delala. Odločila sem se za 
uporabo Adobe Photoshop, ker mi delo v tem okolju ni bilo tako tuje, kot v drugih programih. 
Opisala sem tehnično opremo, s katero sem posnela video datoteke, ki sem jih potrebovala. 
Temu sledi opis postopka izdelave cinemagrafa, po katerem sem jih izdelala. 
V zadnjem delu sledi predstavitev izdelanih cinemagrafov in opis različnih postopkov 
izdelave cinemagrafov. V prvih dveh obdelavah sem se osredotočila na izdelavo cinemagrafa 
na računalniku, v programu Photoshop. Glavna razlika med njima je bila v označevanju 
gibanja na okvirjih in plasteh. Pri prvem cinemagrafu sem, v vsakem okvirju posebej, 
označila gibanje, ki bo animirano, medtem ko sem lahko v drugem cinemagrafu kopirala 
masko v vsak naslednji okvir. Razlika je nastala, ker je gibanje v drugem cinemagrafu v 
okvirju znotraj določenih meja (kozarec), gibanje v prvem cinemagrafu pa je bolj prosto. 
Zaradi napredka pametnih telefonov in aplikacij zanje, sem tretji cinemagraf naredila s 
pomočjo pametnega telefona, ter tako preizkusila aplikacijo Fotodanz. 
Vse uporabljene cinemagrafe in cinemagrafe, ki sem jih izdelala, sem priložila na podatkovni 
nosilec, jih ustrezno poimenovala, ter nakazala pri katerih primerih jih je možno pogledati. 
 
Ključne besede: cinemagraf, programska orodja, tehnična oprema, shranjevanje, postopek 
izdelave, tehnika, podatkovni nosilec 
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Abstract 
The thesis deals with techniques of creating cinemagraphs and the goal was creating one. In 
the first part, I describe what a cinemagraph is, from which techniques it evolved and which it 
combines; and what are its limitations. My special focus is on various techniques of saving 
cinemagraphs, which are described and carried out. I describe an example of a successful use 
of a cinemagraph in advertising a company and their then newest product. Then I present the 
software and the hardware I had used, and describe the procedure of creating a cinemagraph, 
which I had followed. 
The last part is a showcase of created cinemagraphs and a description of various procedures 
of cinemagraph production. The first two cases deal with a creation of a cinemagraph using 
Photoshop. The main difference was selecting movement in frames and layers. I selected 
movement that was to be animated in each frame separately in the first cinemagraph, while I 
was able to copy the mask to succeeding frames in the second one. This brought different 
results. The second cinemagraph has movement inside a certain boundaries (a glass), while in 
the first one, movement is freer. Due to the progress of mobile phones and their applications, I 
was able to create the third cinemagraph with a smart phone, using an application Fotodanz. 
All used and created cinemagraphs can be found on the media drive, appropriately named and 
indicated in which cases they can be viewed. 
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1. Uvod 
Cinemagraf je novejša tehnika obdelava videa in fotografije, katere rezultat so čudovite 
animirane fotografije oz. cinemagrafi. V sebi skrivajo delček gibanja, ki je lahko bolj ali manj 
opazno. 
Cinemagrafi so objavljeni na spletu in so z njegovo pomočjo doživeli pravi razmah. 
Cinemagraf, ki ga je objavilo podjetje Coca-Cola na svoji Tumblr strani leta 2012, je dobilo v 
prvih 24 urah objave okoli 35.000 “zapiskov”(notes). “Zapiski” na strani Tumblr predstavljajo 
koliko ljudi je všečkalo in reblogalo stran, na kateri je objavljena objava [6]. Do naslednjega 
dne je objava dobila že 60.000 “zapiskov”. V nadaljevanju je objava dosegla še dodatnih 
18.000 “zapiskov”. Cinemagraf sem prenesla s spletne strani, ter ga shranila na podatkovni 
nosilec pod imenom Cinemagraf Coca-Cola. 
 
Slika 1: Cinemagraf, ki ga je objavila Coca-Cola. Vidimo valovanje vode v bazenu, medtem, ko je vse ostalo na miru. 
Tumblr je spletna stran, ki omogoča mikrobloganje in je tudi socialno omrežje v lasti Yahoo! 
Inc. Uporabnikom omogoča objavo slik, videov, zvočnih posnetkov, komentiranje in objavo 
tekstovnih zapisov. Do septembra 2014 je bilo na strani ustvarjenih več kot 201.3 milijonov 
blogov, ter objavljenih več kot 90.2 milijard objav. [7] 
Objava cinemagrafa Coca-Cole je dober primer marketinga in mnogo tujih podjetij se je prav 
tako odločilo, da jih bodo uporabili za reklamo na svojih spletnih straneh. 
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Glavna omejitev cinemagrafov je njegov primarni format GIF, zaradi česar sem raziskala 
dodatne možnosti shranjevanja in objavljanja, ter jih preizkusila. Format GIF obstaja že 27 
let. V tem času se je razširil po spletu in postal nekaj vmes med videom in fotografijo. 
Predvsem je popularen za prikazovanje kratkih izsekov iz filmov ali TV oddaj, za prikaz 
znamenitih dogodkov, ki so se zgodili in smešnih ali nenavadnih videov ljudi in živali. 
Vendar je GIF format zelo velik in na spletnih straneh se nalaga zelo počasi, pogosto se zgodi, 
da je objavljenih več GIFov na strani in se ti predvajajo zelo počasi, dokler niso popolnoma 
naloženi. Poleg tega je format nizke kvalitete in lahko prikaže samo 256 barv. 
Za delo sem uporabila prenosni računalnik z nameščeno programsko opremo Adobe 
Photoshop CS5 in GIMP 2.8.8 urejevalnik fotografij, telefon Samsung Galaxy S 4 mini z 
aplikacijo Fotodanz 1.71.152 in fotoaparat Olympus SP510-UZ. 
Na spletu lahko najdemo ogromno različnih navodil za izdelavo cinemagrafov. Nekatera 
navodila so samo okvirna, druga pa razložijo vse najmanjše podrobnosti in nudijo nasvete, 
kako še izboljšati svoj cinemagraf. 
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2. Pregled stanja 
2.1. Razvoj cinemagrafa 
Cinemagraf je združitev filmske tehnike gibanja z mirujočimi kompozicijami. Dejansko so to 
animirani .GIFI ustvarjeni kot ponavljajoči video z manjšim koščkom gibanja, medtem ko je 
večina ostale slike v mirovanju. 
Za uspešen cinemagraf je pomembno, da se ga posname s pomočjo stativa, zato, da je posneto 
ponavljajoče gibanje neopazno poravnano z mirujočim okvirjem ves čas snemanja. Končni 
produkt lahko prikažemo kot animiran .GIF na spletnih straneh. Standardna programa za 
obdelavo in izdelavo cinemagrafa sta Adobe Photoshop in Adobe After Effect. Leta 2011 sta 
jo prvič predstavila Kevin Burg and Jamie Beck. 
2.2. Omejitve 
Čeprav je novejša tehnologija omogočila odkritje te nove tehnike, ima omejitve. Animiranim 
.GIF moramo zmanjšati velikosti datoteke, da so prijazni objavi na spletu, kar pa omeji 
kakovost slike. Nadalje, animirani .GIF delujejo z omejeno barvno paleto 256 barv, zato 
fotografije s polno barvno paleto lahko izpadejo dolgočasno v primerjavi z ostalimi formati. 
Kljub vsem omejitvam pa ima ustvarjen cinemagraf zelo dramatičen učinek. 
2.3. Izvor iz fotografije, animacije in cinematografije 
Cinemagraf je združitev tradicionalne fotografije, cinematografije in animacije, od koder 
vzame tematske kvalitete teh tehnik in postane nekaj novega. Realizem fotografije okrepi 
preko subtilnega premikanja v kompoziciji. 
Ni samo gibanje tisto, ki da občutek realnosti, ampak kombinacija mirujoče fotografije in 
ponavljajočega gibanja, kar jo okrepi. Glede na objekt lahko cinemagraf odraža 
vznemirjajoče, skoraj srhljive podobe realnosti. Ob gledanju cinemagrafa dobimo občutek, da 
je fotografija živa.  [8] 
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2.4. Primer uporabe v marketingu 
Področje, kjer trenutno najbolj prevladuje uporaba cinemagrafov, je moda, vendar ima velik 
potencial tudi drugod. Predvsem na področju reklamiranja izdelkov in storitev na spletnih 
straneh. Kavarne bi lahko na primer ustvarile cinemagraf kave, ki priteče iz aparata za kavo, 
gostilne bi lahko animirale paro, ki se dviguje iz hrane, kazino bi lahko animiral žogico, ki se 
odbija od rulete.  
Ustvarjenih je bilo ogromno cinemagrafov iz slavnih filmskih scen, ki jih blogerji s pridom 
uporabljajo na svojih blogih, da prikažejo žalost, veselje, jezo, srečo.  
Nekatera podjetja uporabljajo cinemagraf za reklamo oz. marketing na svojih spletnih straneh. 
Eno prvih podjetji, ki si uporabilo cinemagraf za marketing so bili Dogfish Head's, ki so najeli 
Jamie Beck in Kevin Burga, da sta posnela postopek varjenja piva. [9] [10] 
Članek o varjenju piva s cinemagrafi je bil prvotno objavljen na spletni stran The New York 
Times. [11] Prav tako so jih objavili na lastni spletni strani, kjer pa trenutno niso na voljo za 
ogled. [12] Cinemagrafe sta objavila tudi Jamie Beck in Kevin Burg na svoji spletni strani. 
[13] 
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2.4.1. Dogfish head's  - Izbiranje jagod 
(a)  (b) 
(c)  (d) 
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(e)  (f) 
Slika 2: Prikaz gibanja v cinemagrafu s slikami. Najbolj opazno gibanje je gibanje moškega v rjavi majici, ko dvigne 
pogled(a, b) z jagod v drugega moškega (c, d) in nazaj v dol v jagode (e, f). 
Želeli so prikazati ključne korake v postopku izdelave piva. V primeru je prikazan cinemagraf 
izbiranja jagod. V njem vidimo dva moška, ki izbirata jagode predenji jih bosta uporabila. 
Dinamični del cinemagrafa je premikanje glave moškega v rjavi majici, ki je najbolj očitno in 
sem ga označila z rdečimi krogi. Moški dvigne pogled z jagod, ki jih drži v rokah (a, b), ter 
pogleda moškega (c, d), s katerim se, če sklepam, posvetuje o kakovosti jagod, ki sta jih 
kupila. 
Drugi dinamični del je premikanje roke moškega v modri majici, ki drži jagode, kar sem 
označila z črnimi krogi. Njegovo gibanje je bolj subtilno in bi lahko sporočalo, da se strinja s 
povedanim, ter da je zadovoljen z kupljenimi jagodami. Lahko nam tudi sporoča tehtanje 
odločitev, ki jih sprejemata. 
Cinemagraf sem prenesla s spletne strani [10], ter ga shranila na podatkovni nosilec pod 
imenom Cinemagraf DH – Izbiranje jagod. 
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2.4.2. Dogfish head's  -  Proces stiskanja jagod 
 (a)   (b)
 (c)   (d) 
Slika 3: Slike prikazujejo stekanje soka iz stiskalnice v posodo. Gibanje na slikah je težje vidno, vendar če dobro 
pogledamo sliki a in b lahko opazimo razliko v peni. Na slikah c in d lahko vidimo manjšo razliko v soku, ki se steka iz 
ustja stiskalnice. 
Dinamični del cinemagrafa je stekanje soka jagod v posodo. Na slikah je to gibanje težje 
opazno. Gibanje sem označila z rumenim krogom. 
Cinemagraf sem prenesla s spletne strani [10], ter ga shranila na podatkovni nosilec pod 
imenom Cinemagraf DH – Stiskanje jagod. 
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2.4.3. Dogfish head's  -  Končni produkt 
 (a)   (b) 
 (c)   (d) 
Slika 4: Animacije na teh slikah praktično ne moremo videti. Premika se vsebina v kozarcu, ko pivo teče iz pipe vanj.  
Dinamični del cinemagrafa je premikanje piva v kozarcu. Označila sem ga z rdečim 
kvadratom vendar gibanja na slikah ne moremo videti. 
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Cinemagraf sem prenesla s spletne strani [10], ter ga shranila na podatkovni nosilec pod 
imenom Cinemagraf DH – Končni produkt. 
 
2.5. Tehnike zapisa cinemagrafov 
V poglavju, ki sledi sem opisala možnosti shranjevanja cinemagrafov, ter postopke, ko sem te 
možnosti preizkusila.  
  
 12 | S t r a n  
 
2.5.1. GIF – Graphic Interchange Format 
Graphic Interchange Format ali GIF je rastrski slikovni format, ki podpira do osem bitov na 
točko. Naenkrat lahko prikaže 256 barv iz 24-bitnega RGB barvnega modela. Omogoča 
animacijo z zaporednim prikazovanjem sličic. GIF kompresira sliko v dveh korakih: 
 Zmanjša število barv in število točk, 
 Zamenja večje število manjših vzorcev z enim velikim. 
 
Slika 5: Razlika med kompresijo v shranjevanju PNG (na levi) in v shranjevanju v GIF (na desni). 
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Animirani GIF je pomemben za razvoj cinemagrafa kot njegov primarni format. Animiran 
GIF zajema več okvirjev v eno samo sliko, ki jo lahko avtomatsko predvajamo v animiranih 
sekvencah v spletnih brskalnikih in v zato primerni programski opremi. GIF je bil prvič 
predstavljen leta 1987. S časom, ko je tehnologija napredovala, posebej ko se je splet razširil z 
1.0 na 2.0, so se pokazale možnosti razširjenje uporabe GIF.  [8] 
2.5.1.1. Tehnične podrobnosti 
Datoteka GIF opisuje točno določeno velikost slike z nič ali več "slikami". Datoteka je 
razdeljena v segmente: 
- Slika 
Slika se začne z glavo fiksne dolžine, ki ji sledi logični zaslon deskriptorjev (ang. 
Logical Screen Descriptor), kateri določa velikost in ostale karakteristike logičnega 
zaslona ter velikost barvne tabele (Global Color Table), če je prisotna. Sledijo ji 
podatki slike, katerim sledi seznam pod-blokov, ki vsebujejo kodirane podatke. 
- Razširitev bloka 
Sestavljen je iz kontrole in seznama pod-blokov z dodatnimi podatki. Če blok 
spreminja sliko, vsebuje podatke na katero sliko se spremembe nanašajo. 
- "The trailer" 
Zadnji del datoteke. [14] 
GIF temelji na paleti: barve, ki so uporabljene na sliki imajo svojo RGB vrednost definirano v 
tabeli palet. Tabela palet lahko sprejme 256 vnosov, in barvo slike prepoznajo po njihovih 
indeksih (0-255). Paleta lahko izbira iz šestnajst milijonskega barvnega prostora (224) 
različnih odtenkov na sliko, vendar je največje število barv, ki jih lahko uporabi je 256. 
S tehniko Podrhtavanja/Razprševanja (ang. Dithering) so poizkušali razširiti barvno paleto, z 
dodajanjem dodatnih točk, vendar se zaradi te tehnike izgubi prostorska ločljivost slike. Slika 
postane motna in ni več ostra. [15] 
2.5.1.2. Razlike med GIF in cinemagrafom 
Vsi cinemagrafi so GIF, vendar niso vsi GIF tudi cinemagrafi. Razlike med njima so majhne 
in težko zaznavne in točno določena pravila ne obstajajo. 
 Cinemagraf tipično izolira del gibanja, medtem ko je ostali video v mirovanju. 
Navadni GIF je po navadi manjši del videa, ki je nastavljen na ponavljajočo zanko. 
Vendar izolirano gibanje še ne pomeni, da je to kar gledamo cinemagraf. 
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 Dober cinemagraf bi bila lahko tudi dobra fotografija. Definirajo jo pravilo tretjin, 
postavitev objektov, luč, kontrast, … 
 Dober cinemagraf ne deluje, kot da je v zanki. Četudi je zanka, nas prepriča, da je na 
fotografiji nekaj živega, da je del življenja. 
 Čeprav je gibanje pomemben del cinemagrafa ni najpomembnejši. Je samo pika na i 
izvrstni fotografiji. [16] 
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2.5.2. APNG 
Animated Portable Network Graphic (APNG) je datotečni format, ki je nestandardna 
razširitev Portable Network Graphic oz. PNG.  
APNG deluje podobno kot .GIF datoteke, vendar s to razliko, da podpira 24-bitne slike in 8-
bitno transparentnost, ki je .GIF datoteke ne omogočajo. 
Prvi okvir APNG je shranjen kot normalna PNG slika, tako da ga lahko večina PNG 
dekoderjev prikaže brez problema. Podatki o hitrosti predvajanja in podatki o animaciji pa so 
shranjeni v dodatnih segmentih datoteke.  
APNG med uporabniki ni dobro sprejet, predvsem zato ker so navajeni, da je PNG format 
format za slike. Glavni zadržki pri APNG formatu se pojavljajo, ker aplikacije ne prepoznajo 
formata APNG in ne ločijo med PNG in APNG ter tako uporabnika ne morejo opozoriti na 
dodatne segmente v datoteki. 
2.5.2.1. Tehnične podrobnosti 
PNG datoteka je sestavljena iz PNG podpisa, ki mu sledi vrsta segmentov. Struktura enega 
segmenta je sestavljena iz štirih delov: Dolžina (4 bajte), segment Tip (4 bajte), segment 
Podatki (4 bajte) in CRC (Cyclic Redunancy Code, 4 bajte).  
 
Slika 6: Struktura delčka PNG datoteke. [17] 
Obstaja približno 20 različnih tipov segmentov, vendar so za minimalno sestavo PNG slike 
potrebni samo trije: 
 IHDR (glava slike), 
 IDAT (podatki slike), 
 IEND (konec slike). 
 
Slika 7: Struktura PNG datoteke. [17] 
 
 16 | S t r a n  
 
APNG specifikacija predstavi tri nove segmente: 
 acTL (segment za kontrolo animacije), 
To je nekakšen zaznamek, ki pove razčlenjevalniku, da je to animirani PNG. 
Vsebuje informacijo o številu okvirjev, ki jih ima animacija in kolikokrat se 
morajo ponoviti, preden se animacija ustavi. 
 -fcTL (segment za kontrolo okvirjev), 
Segment vsebuje več informacij, najpomembnejša je prikaz dolžine vsakega 
naslednjega okvirja. 
 -fdAT (segment za podatke okvirjev) 
Ta segment ima enako strukturo kot IDAT, s to razliko, da sledi zaporednemu 
številu. Zaporedno število se uporablja tako pri fcTL, kot pri fdAT, ki skupaj 
sledita zaporedju, kar omogoča, da se lahko zaporedje in čas okvirjev povrne v 
prvotno stanje. 
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2.5.2.2. Razčlenjevanje APNG 
Razčlenjevalnik vzame vse segmente prve PNG datoteke, kot osnovo. Vstavi segment za 
kontrolo animacije (acTL) za glavo slike (IHDR). Če je prvi PNG del animacije, vstavi 
segment za kontrolo okvirjev (fcTL) pred podatke slike(IDAT). Za vsak preostali okvir doda 
segment za kontrolo okvirjev (fcTL) in segment za podatke okvirjev (fdAT). Na koncu doda 
konec slike (IEND). 
 
Slika 8: Prikaz poteka razčlenjevanja APNG datoteke [17] 
PNG specifikacija je bila oblikovana tako, da podpira različne dodatke. Aplikacije za branje 
PNG datotek naj bi segmente datotek, ki jih ne razumejo, preprosto ignorirale. Zaradi tega je 
APNG povratno združljiv. [17] 
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2.5.2.3. Shranjevanje datoteke v APNG 
V nadaljevanju bom opisala postopek, kako sem shranila svoj cinemagraf kot APNG datoteko 
in ga nato predvajala. 
V večini programov je omogočeno, da se ustvarjeni GIF da shraniti kot APNG s pomočjo 
dodatkov, ki se jih dobi na spletu. Žal Photoshop tega dodatka nima in tako shranjevanje 
APNG ni mogoče.  
GIMP 2.8.8 je prosto dostopni odprtokodni program za urejanje rastrskih slik. Uporablja se ga 
lahko na v operacijskem sistemu Windows, Linux in Mac OSX. Ker ima program nekaj 
pomanjkljivosti, se v grafični industriji uporablja predvsem Adobe Photoshop. 
Na spletu sem našla program GIMP Extensions v2.8., ki vsebuje zelo veliko dodatkov za 
GIMP in med njimi je bil tudi dodatek za shranjevanje datoteke kot APNG. Medtem ko imajo 
brskalniki Mozilla Firefox, Opera in Safari že vgrajeno podporo za prikazovanje APNG 
datotek, moramo v Google Chrome namestiti dodatek, če jih želimo videti. Internet Explorer 
prikaza sploh ne omogoča. 
Na računalnik sem morala namestiti GIMP 2.8.8, ko je bil program nameščen, sem namestila 
še GIMP Extentions v2.8.  
Ko sem imela vse nameščeno, sem testirala z že obstoječo pripravljeno datoteko Esspreso v 
PSD formatu. 
Datoteko sem izvozila in v oknu, ki ga je odprlo izbrala, da mi datoteko izvozi kot 
PNG+APNG s končnico PNG. 
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Slika 9: Okno v GIMP z izbiro tipa datoteke. 
Takoj v naslednjem oknu me je program opozoril, da se tip datoteke in izbrana končnica 
datoteke ne ujemata in me vprašal, če želim vseeno shraniti sliko. Sliko sem shranila. 
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Slika 10: Opozorilo med shranjevanjem, da se tip in končnica datoteke ne ujemata. 
Nato se mi je odprlo novo okno, zadnje, kjer sem uredila lastnosti in nastavitve slike, ki sem 
jo izvažala. V oknu, ki se je odprlo je bil tudi zavihek, kjer sem imela možnost izbirati 
animacijo slike. Obkljukala sem "as Animation" in število predvajanj določila 100. Nato sem 
sliko shranila. Datoteko sem shranila na podatkovni nosilec pod imenom Cinemagraf 
Esspreso APNG. 
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Slika 11: Prikaz dodatnih možnosti shranjevanja, ki jih drugače v programu GIMP brez dodatkov ni. 
Čeprav imam trenutno najnovejšo verzijo Mozilla Firefox 17.0.1, ki podpira prikaz APNG 
datotek, ter Google Chrome 37.0.2062.120 m z razširitvijo APNG 2.1.2, ki podpira prikaz 
APNG datotek, te datoteke nisem mogla pogledati, ter posledično nisem vedela, ali sem 
postopek shranjevanja izvedela pravilno, ali ne. 
Na spletu sem dobila program XnView 2.22 [18], s katerim sem uspela predvajati APNG 
datoteko, da sem se prepričala, da deluje. Zagonsko datoteko programa sem dala na 
zgoščenko (XnView-win.exe).  
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Slika 12: Začetna slika cinemagrafa.. 
 
Slika 13: Program XnView v katerem lahko pregledujemo datoteke. Program zna prikazati datoteke APNG. 
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2.5.3. GFY 
GFY (GIF Format Yoker) je kratek, ponavljajoč in brezzvočni video trenutek, ki vključuje 
GIF, kot enega izmed možnih formatov.  
GFY je dejansko video, ki uporablja tehnologijo HTML5. Po velikosti datotek je GFY veliko 
manjši kot GIF, vendar je slika večje kakovosti kot pri GIF. Predvajajo se bolj tekoče, lahko 
so vdelani v spletno stran ter se začnejo avtomatsko predvajati, ravno tako kot GIF. 
Uporabniku omogočajo hitrejše nalaganje in več možnosti predvajanja. [19] 
2.5.3.1. GFYcat 
GFYcat je spletna stran za pretvorbo in gostovanje GIF datotek, s tremi prednostmi: 
 Hitrost: video se lahko naloži osemkrat hitreje. 
 Neomejena velikost: .GIF datoteke stisne v HTML5 video, tako da so manjše 
velikosti. 
 Dodatne funkcije: predvajanje v obratnem vrstnem redu, pohitrimo, upočasnimo, 
začasno ustavimo, pogledamo sliko po sliko. 
Največja težava je v tem, da vsi brskalniki še ne podpirajo HTML5. Zaradi tega se posnetek, 
ki ga naložimo prekodira v šest različnih video formatov, ki jih podpira večina brskalnikov, 
hkrati pa se obdrži tudi GIF datoteka. Tako lahko vsi uporabniki vidijo enako vsebino, vendar 
se bo vsaj 90% uporabnikov GFY naložil hitreje.  [19] 
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2.5.3.2. Shranjevanje datoteke na GFYcat 
Ker sem želela svoj izdelek shraniti tudi kot datoteko GFY, sem v Photoshop cinemagraf 
shranila kot video datoteko s končnico .mov ter jo naložila na spletni portal YouTube. 
Posnetek je dolg 4 sekunde.  
 
Slika 14: Slika zaslona osebne YouTube strani, kjer sem objavila posnetek. 
Nato sem šla na spletno stran www.gfycat.com kamor sem vpisala oz. kopirala in prilepila 
URL naslov mojega posnetka na YouTube. Stran me je pozvala naj vpišem začetni čas, kjer 
želim, da se posnetek začne, in čas, kako dolgo posnetek traja.  
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Slika 15: Spletna stran GFYcat z izbiro časovnega intervala v katerem želimo, da obdelajo posnetek. 
Ko je posnetek naložen, ga prikaže, ter ponudi dodatne možnosti za prikaz oz. vdelavo v 
spletne strani. 
 
Slika 16: Dodatne možnosti, ki jih dobimo, ko je posnetek naložen na spletni strani. 
Naloženi posnetek lahko vedno najdemo na URL naslovu, ki ga določi spletna stran. 
Posnetek, ki sem ga naložila je mogoče najti na URL naslovu: 
 http://gfycat.com/UnselfishHideousIberianemeraldlizard 
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2.5.4. Uporaba splošnih video formatov za zapis cinemagrafov 
 
Slika 17: Začetna stran spletne strani DefinedLogic.com. Tokratni cinemagraf je zasedal celotno spletno stran, ostalo 
so meniji. Na strani cinemagrafe menjavajo. 
Podjetje DefinedLogic je želelo imeti na vstopni strani svoje spletne strani cinemagraf. 
Vendar so ugotovili, da jim format GIF ne omogoča tega, kar si želijo: velik cinemagraf s 
polnimi barvami. 
Uporabili so HDR fotografije, ki so jih vzorčili, nato pa združili z videom, ki so ga posneli z 
isto kamero. Ker so uporabili video za gibanje in fotografije, kot negibno osnovo, so lahko 
naredili veliko video datoteko, z veliko barvno lestvico, vendar dovolj majhno, da so jo lahko 
uporabili na svoji spletni strani.  
Video so shranili kot MP4 in OGV format, ker ju spletni brskalniki najbolj zagotovo 
sprejemajo. Uporabniki, ki imajo starejše brskalnike, ki ne podpirajo predvajanja formatov 
MP4 in OVG, vidijo samo sliko. [20] Na spletni strani cinemagrafe menjavajo. Ko sem stran 
prvič obiskala, so imeli cinemagraf ladje, ki pluje po morju, ko sem stran obiskala naslednjič, 
je bil objavljen cinemagraf, ki sem ga podala kot primer. V cinemagrafu lahko vidimo 
življenje na ulici ponoči. Vidimo sledi avtomobilskih luči, ko so se vozili mimo v času 
snemanja. Animirali so luči na levi stavbi, ki plapolajo, kot da so ognjene. 
Posnetek sem prenesla z njihove spletne strani in ga shranila na podatkovni nosilec pod 
imenom Cinemagraf DefinedLogic. 
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2.5.5. Druge možnosti shranjevanja 
Poleg možnosti, ki sem jih navedla v prejšnjih poglavij obstajajo še možnosti objavljanja 
cinemagrafov s pomočjo programskih jezikov. 
Spletni oblikovalci uporabljajo različne tehnologije za vključevanje animacij na spletne strani: 
 JavaScript animacija, 
 Shockwave in Flash. 
2.5.5.1. JavaScript animacija 
JavaScirpt je osnovni programski jezik, ki je bil razvit za razširitev uporabniške izkušnje 
interaktivnosti na spletnih straneh. Vgrajen je v HTML straneh. 
Da naredimo animacijo z JavaScript, potrebujemo PNG datoteke slik, ki bodo dale enak 
učinek kot GIF ali APNG. Pomembni so trije deli JavaScrip kode, ki omogočajo animacijo. 
Prva je vgnezdenje JavaScripta v glavo kode. Ta shrani slike v "cache" in določa 
spremenljivke, ki jih kasneje uporabi. Druga je značka slike v telesu spletne strani. Postavimo 
jo, kjer želimo, da se animacija pokaže. Tretja je JavaScript koda v telesu spletne strani. To je 
funkcija, ki bo spreminjala prikaz slik. [21] 













//controls the speed of the transition, in this case 100 means 100 
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2.5.5.2. Macromedia Flash in Shockwave 
Flash je standardni format za bogate animacije na spletu, Shockwave je vtičnik, ki ga 
potrebujemo za ogled kompleksnejših animacij. Oba sta del spletne strani in zagotavljata 
visoko stopnjo interaktivnosti. Shockwave tudi prepozna vnose uporabnika in nadzira odziv 
brskalnika. 
Flash in Shockwave datoteke temeljijo na vektorjih, kar pomeni, da program opisuje sliko, kot 
serijo linij in oblik, ki jih zabeleži kot matematične vrednosti. Tako lahko sliko, ki je velika 
več sto pik, shrani kot par številk. 
Bitne slike lahko premikamo po ekranu s pomočjo poti, zaradi česar je končna velikost 
datoteke manjša. Ker Flash datoteke temeljijo na vektorjih, se naložijo izjemno hitro.  
Za ustvarjanje animacije je potrebno manj časa, saj tehnologija Flash in Shockwave ustvarita 
"tween" okvirje med ključnimi okvirji s preračunavanjem geometrijske razlike med dvema 
slikama [22]. 
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3. Uporabljena orodja in postopki 
V sledečem poglavju bom opisala strojno in programsko opremo, ki sem jo uporabila pri 
svojem delu, ter primer izdelave cinemagrafa, na podlagi katerega sem le-tega sama izdelala. 
3.1. Adobe Photoshop CS5 
Leta 1978 je Thomas Knoll, začel pisati program, ki bi na ekran izpisoval črno-bele slike. 
Takrat ga je poimenoval Display. Program je bil zanimiv njegovemu bratu Jhonu Knollu, le-ta 
mu je predlagal, da iz njega razvije program za obdelavo slik. 
Po približno pol leta je bil program razvit in preimenovan v Photoshop. Licenco zanj je kupil 
Adobe in leta 1990 je izšel Adobe Photoshop 1.0, izključno za Macintosh. Dandanes deluje 
Photoshop tako na Windows platformi, kot na Mac OS X platformi. [23]  
Photoshop je kompatibilen z drugimi Adobovimi izdelki na področju urejanja, animacije in 
avtorskih izdelkov. Datoteko PSD, ki je standardna Photoshop datoteka, lahko izvozimo v 
druge Adobe programe kot so Illustrator, After Effects, Premier Pro,...in z njimi delamo. 
Photoshop dela z bitnimi slikami, ki so sestavljene iz tako imenovanih pikslov, točk. Bitna 
slika je sestavljena iz posameznih točk, ki skupaj tvorijo sliko. Če bitno sliko povečamo lahko 
vidimo, da so robovi neostri in nazobčani, kar predstavlja posamezne točke. Z razliko v npr. 
Illustratorju, kjer delamo predvsem z vektorskimi slikami, ki so narejene iz matematično 
izračunanih krivulj. Vektorsko sliko lahko povečamo kolikor želimo in bo še vedno 
nepopačena in robovi bodo ostri. 
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Slika 18: Razlika med bitno sliko programa Photoshop (na levi) in vektorsko sliko programa Illustrator (na desni). 
 
3.1. Fotodanz 1.7.1.152 
Fotodanz je brezplačna aplikacija za Android telefone, ki jo lahko prenesemo s spletne 
trgovine Google Play. 
Omogoča snemanje tri ali pet sekundnih posnetkov, animiranje več delov posnetka, izbiranje 
začetnega okvirja animacije in spremembo stila zanke, ter dodajanje različnih filtrov. 
Animacija se shrani lokalno na telefon, vendar jo lahko delimo preko elektronske pošte, 
sporočil ali na socialna omrežja Facebook, Twitter ali Google+.  [24]  
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3.2. Fotoaparat Olympus SP 510 - UZ 
Fotoaparat je naslednik fotoaparatov C-765 in C-770, ki sta bila priljubljena fotoaparata z 
veliko optično povečavo. SP-510UZ ima 10x optično povečavo, tipalo ločljivosti 7 megapik, 
vendar nima sistema optičnega stabiliziranja. Posnetki se zapisujejo na pomnilniške kartice 
xD. Fotoaparat ima funkcijo zmanjševanja “stresnosti” posnetkov. Funkcija deluje tako, da 
občutno poveča razpon ISO, lahko vse od 2500 in s tem skrajša čas osvetlitve, vendar poveča 
zrnatost posnetkov.  
Tehnične lastnosti: 
 Objektiv: 38-380 mm 
 Svetlobna jakost: 2,8-3,7 
 Ostrenje: 0,6 m-neskončno; 7 cm-120cm makro 
 Čas: od 1/1000 do 15 s 
 Domet bliskavice: do 4,5 m 
 Razpon ISO: samodejno. 50, 100, 200, 400, 800, 1600. 
Video: 
 Ločljivost filma: 640x480; 320x240 
 Slike na sekundo: 30; 15 [25] [26] [27] 
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3.3. Samsung Galaxy S4 mini 
Tehnične lastnosti: 
 zaslon: 10,92 cm, 540 x 960 pikslov, 256 ppi, 16 M barv, Super AMOLED 
 glavna kamera: 8 MP, samodejno ostrenje, LED bliskavica, ročno ostrenje s 
pritiskanjem na zaslon, zaznavanje obraza … 
 sprednja kamera: 1,9 MP 
 snemanje videa: HD 1080p, 30 sličic na sekundo 
 operacijski sistem: Android 4.2.2 (Jelly Bean) 
Telefon je preprost za uporabo, ima nameščen Android Jelly Bean 4.2.2, ter 8 MP kamero, kar 
omogoča enostaven zajem slike in videa. Ponuja tudi različne načine fotografiranja, kot so: 
zajem dinamičnih slik, panorame, HDR slike, neprekinjeno slikanje…. Zaslon telefona je 
dovolj velik, da omogoča enostaven pregled posnetih fotografij in videov. [28] 
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3.4. Ustvarjanje cinemagrafa 
Cinemagraf lahko ustvarimo iz lastnega filma, ki smo ga posneli sami, lahko pa jo tudi 
ustvarimo iz že obstoječega filma, ki ni nujno naš – prenesemo z interneta. 
Če film posnamemo sami, je dobro upoštevati nekaj nasvetov: 
 Kamero ali fotoaparat, s katerim posnamemo film, postavimo na stativ, saj tako 
preprečimo nezaželeno gibanje, ki bi ga lahko povzročili z roko. 
 V objektu, ki ga snemamo poiščemo premikajoč predmet, ki ga je težko opaziti in ki 
ga bomo kasneje izolirali. 
 Prefinjeno in "nepomembno" gibanje je bolj učinkovito od očitnega. 
 Izberemo sceno, ki ima mirno ozadje. 
 Cinemagraf ustvarimo s pomočjo programa Adobe Photoshop. 
Korak 1:  
Photoshop odpremo v 32-bitnem načinu, če imamo nameščenega 64-bitnega. To naredimo 
tako, da na računalniku v mapi Programske datoteke(x86) poiščemo program in ga zaženemo. 
Ikona, ki jo imamo na namizju nam odpre 64-bitni Photoshop, če imamo tega nameščenega. 
Korak 2: 
Poiščemo video datoteko, ki smo jo posneli in jo uvozimo v program. Paziti moramo, da 
Photoshop podpira tip datoteke. Sama sem morala spremeniti tip datoteke iz .mov v .avi, nato 
pa še na računalnik namestiti QuickTime player, ker drugače Photoshop ni prepoznal 
datoteke, oz. je ni uvozil. 
Ko se Photoshop zažene, v meniju Windows odpremo okno za animacijo. 
Korak 3: 
Če že prej nismo določili, kateri del videa bi predelali, določimo to sedaj. Ogledamo si video 
in poiščemo del, kjer se začetek našega gibanja najbolj ujema s koncem. Izbor naredimo tako, 
da modre kazalce v animacijskem meniju, ki so na začetku in koncu, premikamo levo ali 
desno s pomočjo miške. Ko naredimo izbor Renderiramo video. 
Korak 4: 
Video uvozimo v plasti (layers), tako da vidimo vsak okvir (frame) posebej. 
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Korak 5: 
V oknu plasti aktiviramo prvo plast, nato pa kliknemo gumb Poenotenje vidljivosti plasti 
(Unify layer visibility). V opozorilnem oknu kliknemo Match gumb in tako poskrbimo, da je 
prvi sloj statičen in viden v vseh naslednjih okvirjih. 
Nato v oknu za animacijo aktiviramo drugi okvir in v oknu za plasti aktiviramo drugo plast. Z 
orodjem za izbiro dela videa (selection-making tool) izberemo del, ki ga želimo animirati. Ko 
izberemo del, kliknemo Dodaj masko (Add layer mask) da se selekcija uporabi na plasti. 
Nato postopek ponovimo na vseh plasteh in okvirjih. Če se niti kamera niti predmet snemanja 
ne premikata, lahko masko iz druge plasti uporabimo na vseh nadaljnjih okvirjih, tako da 
pritisnemo Alt in povlečemo masko iz ene plasti v naslednjo. 
Video lahko v vsakem trenutku pogledamo, da vidimo, ali je gibanje tekoče in ga popravimo, 
če ni. 
Korak 6: 
Če želimo, lahko nastavimo, da se video ponavlja v zanki, vendar, če si začetni in končni 
okvir nista dovolj podobna in skoraj enaka, učinek ne bo dober. 
Za ponavljanje videa v zanki kliknemo prvi okvir v animacijskem oknu, nato pa s Shift 
izberemo zadnji okvir, kar nam označi vse okvirje. Kliknemo ikono za podvajanje okvirjev 
(Duplicates) v meniju animacije in izberemo obrni okvirje (Reverse frames). 
Predvajamo video, da vidimo če je gibanje tekoče in če ni, v Zgodovini izbrišemo zadnja dva 
koraka. 
Korak 7: 
Video moramo shraniti za Splet in Naprave (Web & Devices), kot izvozni format izberemo 
.GIF, zanko (Looping) nastavimo na vedno in vrni animacijski okvir na 1. [29] 
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4. Demonstracija izdelave cinemagrafov 
V tem poglavju bom predstavila svoje delo v tem diplomskemu delu. Naredila sem tri 
cinemagrafe in bom opisala postopek izdelave za vsakega posebej. Za izdelavo sem uporabila 
program Adobe Photoshop CS5 na računalniku, ter aplikacijo Fotodanz 1.7.1.152 na 
pametnem telefonu.  
4.1. Predstavitev 
V programu Photoshop sem cinemagraf naredila na dva različna načina. Pri prvem 
cinemagrafu sem v vsakem okvirju posebej označila animacijo, ki se bo premikala. v drugem 
cinemagrafu pa sem samo v prvem okvirju označila animacijo, ki se bo premikala, ter jo nato 
kopirala v vse ostale okvirje. Video gradivo sem posnela s fotoaparatom Olympus SP-510 UZ 
in s pametnim telefonom Samsung Galaxy S4 mini. 
Ko sem imela gradivo posneto sem ga prenesla na računalnik, nato pa odprla video datoteke v 
Photoshopu. Datoteke sem najprej ustrezno skrajšala, nato sem jih izvozila oz. renderirala 
(Render) kot video datoteke s končnico .mov.  
Novo ustvarjene video datoteke sem nato uvozila kot video v plasti (Video frames into 
layers).  
 
Slika 19: Video uvožen v plasti v Photoshop. 
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Slika 20: Okno animacije, kjer je odprlo vse okvirje videa. 
4.2. Demonstracija izdelave dveh cinemagrafov s programom Photoshop 
Za motiv prvega cinemagrafa sem izbrala pogled na Italijo iz gradu Castello di Gorizia. V 
posnetku sem zajela osebo, ki bere revijo. 
 
Slika 21: Prvi cinemagraf. 
Za motiv drugega cinemagrafa sem si izbrala kuhanje kave na aparatu. Posnetek sem posnela 
v kavarni Rusjan. V posnetku sem zajela kozarec na aparatu za kavo in ozadje kavarne. 
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Slika 22: Drugi cinemagraf. 
 
4.2.1. Zajem 
Gibanje, ki sem se ga odločila animirati v prvem cinemagrafu, je premikanje listov v vetru, 
medtem ko oseba bere revijo. Pazila sem, da je gibanje na koncu posnetka čim bolj podobno 
gibanju iz začetka posnetka, saj sem lahko tako naredila ponavljajoči GIF.  
Gibanje, ki sem ga animirala v drugem cinemagrafu, je kava v kozarcu, ko na njenem vrhu 
nastaja pena. 
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Slika 23: Prikaz objekta, ki sem ga animirala v svojem prvem cinemagrafu, ter prikaz ujemanja začetka (prvi okvir) 
in konca animacije (zadnji okvir). 
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4.2.2. Obdelava 
V tem poglavju bom opisala različna postopka, s katerima sem naredila cinemagraf. 
4.2.2.1. Prvi postopek – Revija v vetru 
Na začetku sem gibanje izolirala s Quick Selection Tool, nato sem pa ugotovila, da se revija 
in ozadje preveč barvno ujemata in zato selekcija ni dobra. Orodje sem zamenjala za 
Polygonal Lasso Tool, ki mi je delo zelo olajšal. Ko sem na vseh 56 okvirjih označila gibanje 
in ga dodala v masko, sem popravila še vse okvirje, kjer sem predhodno napačno označila 
gibanje in se je kot posledico lahko opazilo masko prejšnjih okvirjev.  
 
Slika 24: Razlika med delom s Quick Selection Tool (na levi) in Polygonal Lasso Tool (na desni). 
Posnetek sem večkrat predvajala, da sem dobila čim bolj tekoče gibanje, brez motečih 
elementov in brez premikajočega ozadja. Ko sem bila zadovoljna s posnetkom, sem kopirala 
vse okvirje, jih podvojila in obrnila v animaciji. Želela sem rezultat popolnega in neopazno 
ponavljajočega gibanja. Ob predvajanju sem opazila, da bi bil končni GIF predolg, gibanje pa 
ni delovalo naravno. Zadnje tri korake sem zato izbrisala in si ponovno natančno ogledala 
posnetek. Ugotovila sem, da sem že na začetku izbrala posnetek tako, da se je konec ujemal z 
začetkom, zato mi ni bilo potrebno naredili korakov, ki sem jih opisala.  
Animacijsko končanemu posnetku sem nato dodala še efekt Color balance, ker se mi je zdel 
posnetek preveč svetel in sem ga tako malo potemnila.  
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Opazila sem tudi, da je bilo gibanje malenkost prehitro. Photoshop mi je avtomatsko označil 
zakasnitev predvajanja naslednjega okvirja na 0,04 sekunde, ki sem jih popravila na 0,1 in 
tako dobila počasnejše in bolj tekoče gibanje. 
 
Slika 25: Del okna Animacija, kjer sem upravljala zakasnitev predvajanja. 
Ko sem bila zadovoljna s končnim izdelkom, sem ga shranila kot GIF animacijo, ki si jo je 
možno ogledati na podatkovnem nosilcu pod imenom Cinemagraf Revija v vetru. 
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4.2.2.2. Drugi postopek - Esspreso 
Ta cinemagraf ima 6 okvirjev zato delo ni bilo tako obsežno, kot pri prejšnjem cinemagrafu. 
Motiv se ni premikal zunaj določenih mej (kozarec in svečka) in sem tako s Polygonal Lasso 
Tool izolirala območje kozarca v katerega teče kava, ter v ozadju animirala plamen svečke.  
 
Slika 26: Prikaz maske v drugem cinemagrafu. 
Zaradi tega sem lahko uporabila masko iz druge plasti v vseh ostalih plasteh, tako da sem jo 
kopirala z vlečenjem, kar je delo olajšalo. 
Ker je bil posnetek prehiter sem uredila tudi zamudo na posameznih okvirjih in sicer 0,2 
sekunde razen na prvem, kjer je nastavila brez zamude. Ko sem poskusila z večjo 
zakasnitvijo, je bila le-ta vidna in se je animacija pri vsakem okvirju ustavila.  
Prvi posnetek je imel ločljivost 1920x1080, zaradi česar sem imela problem z obdelavo v 
Photoshopu, saj računalnik ni dovolj močen. Posnetek sem pomanjšala z renederiranjem na 
1280x720 in potem izbrala območje, ki sem ga obdelala. 
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Naslednji problem na katerega sem naletela, je bilo shranjevanje posnetka v format GIF. GIF 
format je izgubni format, saj omogoča prikaz samo 256 barv. Moj problem je bil shraniti 
posnetek tako, da bo ostal visoke kvalitete. Z nekaj brskanja po spletu sem našla rešitev, kjer 
v nastavitvah med shranjevanjem posnetka v opciji Splet&Naprave (Web&Devices) nastaviš 
najbolj optimalno in najmanj izgubno shranjevanje. Nastavitve so sledeče: 
 Selective, 
 No Dither, 
 Colors: 256, 
 No transparency Dither, 
 Biocubic. 
Cinemagraf sem shranila na podatkovni nosilec pod imenom Cinemagraf Esspreso. 
 
 
Slika 27: Zadnje okno, kjer sem shranila svoje delo kot GIF datoteko z najboljšimi nastavitvami. 
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4.3. Demonstracija izdelava cinemagrafa z aplikacijo Fotodanz  
Za ustvaritev cinemagrafa sem izbrala brezplačno aplikacijo Fotodanz, ki sem jo prenesla s 
spletne trgovine Google Play. Aplikacija omogoča nakupe v aplikaciji, je preprosta za 
uporabo in lahko hitro in brez težav naredimo cinemagraf. 
 
Slika 28: Spletna stran Google Play, s katere sem prenesla brezplačno aplikacijo Fotodanz. 
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4.3.1. Zajem 
Za motiv tega cinemagrafa sem izbrala vodomet v enem izmed goriških parkov. Vodomet ima 
tri dele iz katerih teče voda. Animirala sem najvišji, zgornji del iz katerega šprica voda. 
 
Slika 29: Tretji cinemagraf. 
  
 45 | S t r a n  
 
4.3.2. Obdelava 
Ko sem zagnala aplikacijo, se je odprlo okno, kjer sem posnela svoj motiv. Izbirala sem med 
možnostima tri ali pet sekundnega posnetka. Dodatni možnosti snemanja sta tudi snemanje z 
osvetlitvijo s pomočjo bliskavice, ter možnost menjave prednje in zadnje kamere.  
 
Slika 30: Začetno okno, ki se odpre, ko zaženemo aplikacijo Fotodanz. Okno nam takoj ponudi možnost snemanja. 
Ker je obdelava posnetkov v aplikaciji tako preprosta, sem poizkusila naredit tako tri 
sekundni kot pet sekundi posnetek. Ker sem snemala s prosto roko in nisem mogla z ničemer 
umiriti telefona, se je pet sekundi posnetek preveč tresel in ga nisem mogla uporabiti. 
Program ima avtomatsko izničevanje tresenja, ki dobro deluje za manjše tresljaje in ob dobri 
svetlobi. Ker sem posnetek naredila proti večer, ko je bila svetloba šibka, bliskavica pa ni 
osvetlila tako daleč, izničevanje tresenja ni pomagalo. 
Ko sem posnela motiv se je odprlo naslednje okno, kjer sem določila del na posnetku, ki se bo 
gibal. Gibanje sem določila s krožnim risanjem po ekranu. Dokler nisem bila zadovoljna z 
označenim gibanjem sem ponavljala risanje tako, da sem z dvojnim klikom na ekran izbrisala 
prejšnji krog, ki sem ga naredila in naredila novega. 
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Slika 31: Določanje gibanja s krožnim risanjem po ekranu. 
Ustvarjen cinemagraf sem si lahko ogledala tako, da sem potrdila izbrano gibanje, kar je 
odprlo naslednje okno, ki pokaže cinemagraf z gibanjem. Če nisem bila zadovoljna sem se 
lahko vrnila na prejšnje okno s funkcijsko tipko telefona “nazaj” in ponovila risanje. Ko sem 
bila zadovoljna sem potrdila izbiro. Preden se cinemagraf shrani, aplikacija omogoča 
dodajanje filtrov. Osnovni filtri (Normal, črno-beli, hladno, toplo, sepija, starinsko) so 
brezplačni. Napredne filtre (HDR, sobel, vignette, risanka, stari film, fokus, mehkoba) lahko 
vidimo, kako bi zgledalo, če bi jih uporabili, vendar jih lahko uporabimo samo, če jih kupimo 
v aplikaciji. Omogočeno je še, da posnetek osvetlimo ali potemnimo (visoko, nizko, nižje). 
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 (a)   (b) 
Slika 32: Možnost izbire različnih filtrov, preden shranimo GIF. 
Cinemagrafu nisem dodala nobenega filtra in ko sem bila z njim zadovoljna sem ga shranila. 
Shrani se na telefon kot GIF datoteka, ki jo lahko delim preko elektronske pošte, sporočil ali 
na socialna omrežja Facebook, Twitter ali Google+. Prav tako lahko cinemagraf prenesemo na 
računalnik. Cinemagraf je na podatkovnemu nosilcu shranjen pod imenom Cinemagraf 
Vodomet. 
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5. Zaključek 
V diplomskem delu sem obravnavala tehnike in izdelavo cinemagrafov. Opisala in izvedla 
sem celoten postopek od snemanja posnetka, do obdelave na računalniku ter shranjevanja 
končnega izdelka. 
Težava, ki sem jo odpravila so bili nekakovostni posnetki fotoaparata Olympus SP510-UZ. 
Težavo sem odpravila s pomočjo telefona Samsung Galaxy S4 mini, ki snema 
visokokakovostne posnetke ločljivosti 1920x1080 (16:9). Naslednja težava, ki se je pojavila 
in sem jo odpravila je slaba strojna oprema računalnika, ki nima dovolj procesorske moči in 
delovnega spomina. Težavo sem odpravila z zmanjšanjem obstoječega posnetka na velikost 
1280x720 (16:9). 
Posebno pozornost sem namenila tudi shranjevanju cinemagrafov. Problem, ki sem ga morala 
rešiti je bila barvna ločljivost GIF datotek, ki ni zadovoljiva. Kot sem že zapisala, GIF 
shranjuje samo 256 barv. S shranjevanjem cinemagrafa kot datoteko APNG in GFY sem 
dosegla zadovoljivo barvno ločljivost cinemagrafov.  
Težava, ki bi jo bilo potrebno odpraviti, je predvsem način shranjevanja cinemagraf datotek. 
Največjo podporo pri shranjevanju ima format GIF, ki pa zaradi svoje izgubnosti in popačenja 
slike ni primeren. Zaradi tega moramo narediti datoteke manjših ločljivosti, čeprav nam 
pasovna širina prenosa podatkov omogoča prenašanje in nalaganje veliko večje datoteke. 
Za veliko izboljšanje bi se izkazalo, če bi korporacije, ki so del uvajanja novih standardov v 
tehnologiji, začele spodbujati uporabo APNG.  
Čeprav je v večini brskalnikov mogoče videti APNG s pomočjo dodatkov, razen v Firefox, 
kjer je vgrajen in Internet Explorer, ki ga sploh ne podpira, bi bilo bolje, če bi bil vgrajen v 
vse brskalnike, saj bi tako, teoretično, izvršili pritisk na podjetja, ki delajo programe za 
obdelavo slik, ki bi ga tako začele vključevati vanje, kot še eno izmed možnosti shranjevanja.  
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A Datoteke na podatkovnem nosilcu 
1. Cinemagraf Coca-Cola 
V cinemagrafu valuje voda v bazenu, medtem ko je vse ostalo pri miru. 
2. Cinemagraf DH - Izbiranje jagod 
Vidimo gibanje moškega v rjavi majici, ki pogleda moškega v modri majici in nazaj dol v 
jagode. Moški v modri majici niha z roko v kateri drži jagode. 
3. Cinemagraf DH - Stiskanje soka 
Vidimo lahko, kako sok steka iz stiskalnice v posodo. 
4. Cinemagraf DH - Končni produkt 
V kozarcu lahko opazimo vrtinčenje piva, ki teče iz pipe vanj. 
5. Cinemagraf Esspreso APNG 
Cinemagraf si je možno ogledati s programom XnView, ki se namesti z zagonsko datoteko, ki 
je priložena. Vidimo premikanje kave v kozarcu, ko se dela pena na vrhu. 
6. XnView-win 
Zagonska datoteka programa XnView. 
7. Cinemagraf Esspreso GFY 
Cinemagraf je video v formatu .mp4, ki sem ga prenesla s spletne strani www.gfycat.com. 
Vidimo premikanje kave v kozarcu, ko se dela pena na vrhu. 
8. Cinemagraf DefinedLogic 
Cinemagraf je v formatu .ogv, ki se ga lahko predvaja v spletnih brskalnikih. V posnetku 
vidimo, da so animirali luči, ki zgledajo kot da so ognjene. 
9. Cinemagraf Revija v vetru 
Animirani del je revija, ki jo oseba drži v rokah. Ko zapiha veter, revija zaplapola. 
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10. Cinemagraf Esspreso 
Vidimo premikanje kave v kozarcu, ko se dela pena na vrhu. 
11. Cinemagraf Vodomet 
Animiran je curek vode, ki šprica iz zgornjega dela vodnjaka. Cinemagraf je narejen v 
aplikaciji Fotodanz na pametnem telefonu. 
